d’au-delà 
le désert 


Ce scénario est destiné à une équipe rela- 
tivement puissante. 


| des PJ 


-ranceæ qu'il était l'élu des Ancêtres destiné à régner 


| L'armée du duc de Karlaak n’est guère qu'une for- 


Pour une fois, 
ni la Loi ni le Chaos 
ne sont à l’origine 


des malheurs des personnages. 
Etonnant, non ? 


Introduction 


Karlaak, un matin d'été. Les PJ s'ennuient. La ville 
est calme et l'argent, comme d'habitude, leur file 
entre les doigts à une vitesse effrayante. C'est 
alors que passe un crieur public. Le duc recherche 
des hommes courageux pour une petite expédition 
dans le désert. Quiconque désire en savoir davan- 
tage est prié de se rendre au palais, après la sies- 
te. À l'heure dite, l’antichambre gode est pleine 
comme un œuf. Après une petite heure d'attente, 
le grand chambellan du duc vient exposer l'affai- 
re. Le duché attendait la visite d'une ambassade 
venue d'Eshmir, au-delà du désert. Elle aurait dû 
arriver il y a un mois. Les autorités s'inquiètent, 
craignant que cette disparition ne compromette 
l’esquisse de relations diplomatiques récemment 
établie avec l'Orient. Le discours se condlut par 
l'offre de 10.000 GB à qui ramènera l’ambassa- 
deur, ou des preuves de sa mort. Le montant de la 
récompense fait sensation… 


La situation 


Il y a un nombre indéterminé de milliers d'années, 
une ville apparut au milieu du Désert des Larmes, 
dans ce qui sera un jour les Collines Rompues. Ses 
habitants appartenaient à une civilisation qui maî- 
trisait le voyage interplan. L'endroit leur plut, et ils 
s'installèrent. Mais voici quelques siècles, le séjour 
cessa de leur convenir. hs quittèrent les lieux, se 
plaçant dans un «interplan», juste au-delà des 
frontières spatio-temporelles des Jeunes Royau- 
mes. ls laissèrent derrière eux quelques renégats 
condamnés à mourir de soif dans le désert, Ces 
derniers rencontrèrent les premiers nomades, fra- 
chement arrivés de l'Orient. Ils leur apprirent un 
certain nombre de choses, et finirent divinisés sous 
le nom d'Ancètres. Les années passèrent. La Ville 
a décidé de reprendre contact avec le monde ex- 
térieur et a entrepris de prélever des échantillons 
de terrain et des spécimens d'habitants pour juger 
de leur évolution. En dépit, ou peut-être à cause, 
de leur brillante civilisation technologique, les 
citoyens de la Ville n’ont guère de respect pour la 
vie humaine. Et ils ont commencé à « disposer » 
des malheureux qu'ils kidnappent de toutes sortes 
de façons hideuses. La demande de prisonniers 
croissant sans cesse, ils ont pris contact avec un 
chef de tribu ambitieux nommé Brathaïr. {ls lui ont 
fourni une aide technique limitée, et surtout l'assu- 


sur tout le Désert des Larmes: En échange, il leur 
fournit des ar Et un jour, la caravane de Son 
Excellence a, ambassadeur plénipotentiaire 
de l’empereur d'Eshmir fit partie du lot. 


ce de maintien de l’ordre absolument pas équipée 
pour des expéditions lointaines et de toute façon 
trop peu nombreuse pour fouiller efficacement le 
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désert, Alors, l’un des conseillers du Duc eut l'idée 
de faire appel aux nombreux aventuriers qui in- 
festent la ville. Qu'ils retrouvent ou non l'ambassa- 
deur, il en mourra de toute façon À mal, ce qui 
assurera quelques mois de calme dans la cité. 


En route ! 


Vingt-quatre heures après la conférence, tous les 
marchés de Karlaak sont dévalisés. On ne trouve 

lus un cheval, plus un chameau. Le prix de tous 
re artides de survie — cordes, tentes, outres, etc. — 
a doublé. Une bonne centaine de personnes vont 
participer à cette « chasse au trésor » et toutes 
tiennent à partir bien équipées. En fait, certains 
concurrents n'hésitent pas à acheter des dizaines 
d'exemplaires du même objet, dans l'espoir de le 
voir faire défaut à un adversaire. 


La concurrence 


— Kuauly de Nargesser. Grand, maigre et 

arrogant. À exagérément confiance en lui. 

Très bon escrimeur, pas mauvais archer non 

plus. Sorcier adepte de Chardos, des difficul- 

tés politiques l'ont forcé à s’exiler. A l'en croi- 
re, il a besoin de cet argent pour fomenter 
une révolution. 

— Rertet et Brefed. Deux aimables canailles 
wi suivront un groupe plus solide qu'eux, 
ans l'espoir de leur faire tirer les marrons 

du feu puis de les tuer. 

— Sire Frentar d’losaz, Agent de la Loi et 

disciple de Donblass. ll partage avec beau- 

coup d’Agents de la Loi une conception de 
l'existence limitée à deux possibilités : « Tous 
les monstres du Chaos doivent être détruits » 
et « Tout ce qui me gène appartient au Chaos ». 

Fonalique complet, mais redoutablement com- 

pétent. La Dre ne l’intéresse absolu- 

ment pas, mais il est persuadé que «les dé- 
mons-sorciers-melnibonéens sont derrière 
toute l'affaire ». 

— Xamar, 17 ans, ex-valet de ferme jharko- 

rien. La coutume de son village veut que les 

jeunes partent à l'aventure pendant un an et 
accomplissent quelques exploits avant de 
revenir. Sa bonne amie lui a demandé de lui 

ramener la tête d’un dragon. Il cherche. Il 

ferait un compagnon courageux, loyal et 

extrêmement maladroit. 

— Qeraz, Qatro et Qortor. Ex-caravaniers, 

ils connaissent bien le désert, mais rien de ce 

qui fait le commun des aventuriers : monstres 
et souterrains. Ils y laisseront sans doute leur 
peau. 

Créez-en d'autres, beaucoup d'autres, aussi 

hauts en couleur que possible. N'oubliez pas 

de les adapter à la puissance du groupe. Si les 

PJ ont un ennemi juré pas trop puissant à Kar- 

laak, il fera sans doute partie du lot, dans 

l'espoir de leur nuire. 


Qu'est ce 
qu'on fait ? 


Les PJ et les autres ont environ 10.000 km? 
de désert à inspecter La solution la plus lo- / 
gique serait de se rendre à l‘avant-poste le 
plus lointain et d'essayer d'y glaner toutes les 
nouvelles intéressantes, de se procurer un gui- 
de et de compléter le matériel du groupe. 
Erdash, à une dizaine de lieues à l’est de Kar- 


laak, est un choix logique. La moitié des cher- 
cheurs y tentera sa chance [en ordre dispersé, 
bien entendu). Les autres iront se perdre dans le 
désert. Si les PJ sont assez bêtes pour en faire 
autant, laissez-les tourner dans le néont sans ren- 
contrer personne. Quand ils en auront assez, faites- 
les tomber sur une caravane qui va à Erdash… 


Erdash 


Une petite ville poussiéreuse, à l'architecture va- 
guement moyen orientale. C'est la première cité 
civilisée à lovest du désert, et l'un des seuls points 
de contact avec les mystérieuses civilisations de 
l'Orient. Les mentalités sont très « Far West», 
avec bagarres dans les bars, justice expéditive et 
tolérance limitée envers les étrangers. Les habi- 
tants les plus prospères de la ville sont, comme il 
se doit, les très nombreux taverniers et l'unique 
croque-mort. Les PJ n'auront qu'à payer une ou 
deux tournées générales pour délier les langues 
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{peut-être un peu plus, en fait. Les Erdashiens com- 
mencent à en avoir assez de «loute cette bande 
d'imbéciles qui arrivent de la ville pour poser des 
questions stupides ». Selon votre humeur, cela peut 
se traduire par une hostilité franche et nette, ou 
par des réponses manifestement absurdes, desti- 
nées à embarquer les PJ dans une chasse au dahu 
n'importe où, mais loin de la ville}. Ils pourront 
rencontrer entre autres : 
— Antef de Rignariom, moître de caravane. Un 
homme usé par le désert. Il affirme à qui veut l'en- 
tendre qu'il n'y remettra jamais plus les pieds. Il ne 
récise pas vraiment pourquoi, mais parle de 
ruits bizarres. l'un des membres de son groupe 
aurait aperçu une silhouette monstrueuse non loin 
du camp... Et un matin, ils ont trouvé des traces 
bizarres «un peu comme les pattes d'un énorme 
oiseau. Mais il n'y a rien d'aussi gros, là-bas ». 
— Aerder, un autre caravanier. Grande gueule 
bornée, il est convaincu que tout ce qui se passe 
dans le désert est la faute de ces « censuré de cen- 
surés de nomades. Ce sont tous des brigands 
et si l’on m'écoutait, an les pendrait tous ». Il 
rencontre un certain écho auprès des élé- 
ments les moins intelligents de la population. 
— Une petite communauté de gens du dé- 
sert, survivant hors des murs de la ville. Ils font 
toutes les sales besognes en ville. Ils n’ont 
confiance en personne, mais feraient peut-être 
une exception pour de courageux éfrangers 
qui auraient spontanément pris leur parti Le 
à Aerder.… Ils leur expliqueront les recettes de 
base de la survie dans le désert, et leur feront 
part de légendes et de rumeurs confuses sur le 
retour imminent des Ancêtres… 
— Deux espions de la Ville se trouvent par- 
mi les convoyeurs récemment arrivés. Ce sont 
des nomades comme les autres, mais ils rô- 
dent autour des temples et des auberges. Ils 
pourraient prendre sur eux de supprimer cer- 
tains des concurrents qui leur paraîtraient 
dangereux. 
— Les des deux temples, de la Loi et 
du Chaos (les gens d'Erdash sont d'origines 
très diverses). La se détestent, mais cohabi- 
tent. Ils admettant tous les deux qu'il se passe 
des choses bizarres dans le désert, mais ils 
ne savent pas quoi, et les Démons de Savoir 
ont refusé de le leur dire. 
— Caverral. Un mystique du sud qui a en- 
tendu dire que des miracles avaient lieu à 
Mlerash, une petite oasis située à dix jours de 
route dans le désert. Il conduit un petit grou- 
pe de pèlerins. Tous sont de fidèles adeptes 
d'un Seigneur de la Loi mineur. Ils n’ont au- 
cune capacité guerrière et redoutent de s'a- 
venturer seuls dans le désert. Ils cherchent 
des gens pour assurer leur protection, et 
payent bien. Mlerash est sur la route de l'est, 
suggérez donc subtilement aux PJ d'y faire 
un tour.… 


Le désert 


Ce n'est pas le Sahara. C'est bien pire. Une 
étendue infinie de poussière grise où l'on 
enfonce parfois jusqu'à la taille, jonchée de 
rochers gris. Les trois mots clés Ë vos des- 
criptions : nudité, monotonie et tristesse. Le 
vent souffle sans arrêt, produisant d'impres- 
A sionnants effets sonores à base de gémisse- 
ments et de sanglots. Lo poussière est par- 
tout, y compris dans les vêtements les plus 
hermétiques. La seule espèce animale repré- 
sentée dans cette désolation est une mouche 


agressive, aux piqüres très douloureuses. Les che- 
vaux ne sont pas adaptés à un tel environnement ; 
il en mourra sûrement au moins un. Les journées 
sont torrides et les nuits glaciales. Bref, en un rien 
de temps, les PJ vont ressembler à des figurants de 
western spaghetti. 

De loin en loin, le groupe aperçoit une oasis. 
Quand ce n'est pas un mirage, cela signifie une 
bonne nuit de repos. Il y a souvent du monde près 
du puits. Voyageurs, brigands, concurrents des PJ 
qui paraissent ravis de bavarder un peu (dans l'es- 
poir de les aiguiller sur de fausses pistes 2). Il arrive 
qu'on y trouve un ou deux bâtiments en pierre, voi- 
re un petit village. Tôt ou tard, avec ou sans les 
pèlerins, les PJ finiront par arriver à Mlerash. 
C'était un village de 300 habitants, au bord d’un 
petit lac. Il est totalement vide. Hommes, femmes et 
enfants ont tous disparu. Tout semble avoir été 
abandonné au milieu d'une journée banale, il n'y 
a pas plus de deux ou trois jours. Le vent a bien 
sûr effacé les traces. Quand les PJ auront suffi- 
samment erré au milieu des bâtiments vides, ils 
entendent une plainte venant d’un des bâtiments. 
la prison. Verent, le seul survivant, est enfermé 
dans une cellule. Il est à moitié mort de soif et 
complètement fou. Son interrogatoire ne sera pas 
une partie de plaisir, mais les PJ devraient réussir 
à apprendre que «les barbares de Brathaïr sont 
venus. Comme toujours, on leur a payé tribut. 
Maïs juste après. les tambours ! les tambours ! » 
(crise de folie furieuse). 


Les nomades 


Avec un peu de patience il est possible de trouver 
un cam vs nomades. ais sd 3 ils sont 
hospitaliers. Les PJ sont sûrs de se voir offrir une 
place dans la yourte des invités, et une généreuse 
ration de lait caillé et de viande de chameau. 
Passée la première nuit toutelois, la coutume n’im- 
pose plus d'être corrects. Si les PJ ont fait mauvai- 
se impression, les nomades n’hésiteront pas à les 
couper en petits morceaux, ou au moins à les chas- 
ser. Communiquer avec eux n'est pas facile. Ils 
parlent leur propre langue, qui n’a pas grand- 
chose à voir avec le Commun. Toutefois, le chef est 
toujours accompagné de son esclave-traducteur 
personnel. Ils ne sont pas au courant des événe- 
ments à Mlerash, mais ont leurs propres soucis. 
Un certain Brathaïr, simple chef de bande sans 
grand pouvoir, s'est proclamé l'an passé 

reur de la Steppe et Réunificateur des Cinq Tribus. 
Curieusement, des milliers de personnes l'ont re- 
Le Il parait qu'il aurait installé sa capitale dans 
l'oasis des Collines Rompues, qui à en croire les 
légendes serait l'endroit où les Dieux ont créé les 
nomades. (NB : si vos joueurs ont visiblement en- 
vie d’un bon combat « défoulaioire », VOUS pouvez 


faire intervenir une bande de guerriers au service 
de Brathaïr qui attaque le camp - ils sont très 
supérieurs en nombre, massacrent tout ce qui ré- 
siste et capturent les survivants, PJ compris). 


Le camp 
de Brathair 


Il se trouve à une petite semaine de route au nord- 
est. Assez vite, le groupe se retrouve dans un 
chaos rocheux stupéfiant : les Collines Rompues. 
Trouver son chemin là-dedans relève de l'exploit. 
Au cours de la première nuit dans les collines, les 
PJ entendent une sorte de battement sourd, qui 
devient vite parfaitement audible. Ce sont des tam- 
bours qui résonnent juste à la limite du seuil de per- 
ception, sur des rythmes calculés pour qu'on ne 
isse pas s'y habituer. Simple gêne les premières 
te le bruit devient vite obsédant.… (Jets de 
POUX3 tous les jours. En cas d'échec, perte d'1d3 
ints de SAN). Un soir, alors que les tambours 
Éctent plus fort que d'habitude, les PJ sont té- 
moins d'un phénomène étrange : une distorsion de 
l'espace-temps provoquée par la Ville. A vous de 
décider de ce qui en résulte. Simple vision (la 
Ville? les fantômes des premiers nomades ?) ou 
matérialisation d'un monstre agressif (en fait, un 
ex-humain relâché après exposition au Néant. || 
est fou, hideusement déformé et il y a gros à pa- 
rier que les PJ ne lui laisseront pas le temps de 
Po ba 
Le camp de Brathaïr est immense. On n'y entend plus 
les tambours {la machine qui produit ce « champ 
er + ob est dans la tente de Brathaïr, sauf 
quand il part en expédition. Avec un la- 
, elle émet des ondes qui annihilent la hr 
De: permettant ainsi de capturer des villes 
entières sans combat). Les étrangers seront ac- 
cueillis avec curiosité et beaucoup de réserve. Sa 
Toute Puissance Brathaïr, Khan des Khans de la 
Steppe les recevra en personne. C'est un gros 
guerrier borgne et visiblement borné. Il fera poli- 
ment comprendre aux PJ qu’ils peuvent passer la 
nuit ici puisque c'est la coutume, mais qu'il leur 
serait très obligé de partir dès le lendemain ma- 
tin. Ils seront discrètement surveillés, mais avec 
un minimum de précautions, il est possible de dis- 
cuter avec les habitants. La plupart des jeunes 
guerriers sont complètement fanatisés, convaincus 
que les Anciens vont revenir et les accueillir dans 
leur paradis. Avec un peu de chance, les PJ tom- 
beront sur un vieil homme que tout cela laisse 
hs ou Il parlera — avec beaucoup de réticence 
— des curieuses razzias de ces derniers mois. On 
peut à peine parler de razzias, d’ailleurs. La plu- 
part du temps, les caravanes se présentent d'elles- 


mêmes. Ce qu'on en fait? Les prisonniers sont 
parqués dans la grande yourte, là-bas. Mais per- 
sonne ne les a jamais vus ressortir, et on ne leur 
apporte pas à manger. D'autre part, il pense que 
les environs du camp ne sont pas sûrs. Sables mou- 
vants mis à part, les guetteurs auraient entrevu de 
curieuses sill , certains soirs. 

Attention, si les PJ sont bavards et/ou maladroits, 
Brathaïr n’hésitera pos à enfreindre les lois de l'hos- 
Pitalité et à les faire égorger dans leur lit. 

La grande yourte fait une vingtaine de mètres de 
diamètre, certainement pas assez pour accueillir 
des milliers de personnes. Elle est archisurveillée. 
Rôder autour est un bon moyen de se faire captu- 
rer. Selon le comportement des PJ et l'humeur de 
Brathaiïr, il décidera de les précipiter dans les sa- 
bles mouvants ou de les faire enfermer dans la 
yourte (très décevant. C'est vide. pour l'instant). 
Les environs de l'oasis sont parsemés de mares de 
vase noirâtre plus ou moins profondes. C'est cela 
que les nomades appellent « sables mouvans ». Ils 
en ont peur. || serait souhaitable que vous y enli- 
siez un PJ, par exemple au cours d'une fuite préci- 
pitée, ou din promenade à la recherche des 
«créatures bizarres ». Au moment où ses cama- 
radés sont sur le point de le sortir de ce mauvais 
pas, une main se referme sur sa cheville... Il est 
tiré vers le bas par une FOR supérieure à celle des 
autres personnages. Après avoir traversé deux ou 
trois mètres de vase, il se retrouve dans une petite 
caverne à peu près sèche, en compagnie d’une 
douzaine de monstres grotesques. Ce sont les 
Jherrins (« punis » en dialecte du désert}, les cap- 
tifs relâchés par les gens de la Ville une fois toutes 
leurs possibilités d'amusement épuisées. Ils sont 
tous ” hideux les uns que les autres. Leur INT et 
leur SAN ont dramatiquement chuté. Parmi ceux 
qui conservent un semblant de comportement hu- 
main, Adatha, l'ambassadeur que les PJ cher- 
chaient. Dans l'état où il est, il est douteux que les 
autorités de Karlaak le recevraient avec plaisir : 
c'est une combinaison de truie, d'homme et de ver 
de terre. Par son entremise, les PJ pourraient né- 
gocier une alliance avec les Jherrins. Ils pourraient 
creuser un passage souterrain jusqu'à l’intérieur 
de la tente, par exemple. 

À moins qu'ils ne lancent une petite attaque de 
diversion sur le camp, permettant aux aventuriers 
de se glisser dans la yourte… 


La ville maudite 


Tôt ou tard, de gré ou de force, les PJ se retrouve- 
ront dans la grande yourte. Tous les jours au cou- 
cher du soleil, une sorte de tunnel noir s'ouvre 
dans l'air, au centre de la tente. |! 
mène tout droit à la Ville. 
Après quelques instants 


#æ Toutes les tâches ennuyeuses sont , 
: exécutées par des robots ou par | 


des « golems », humains produits | 
. D dans des cuves et dénués d'intelli- | 
gence. Cela laisse aux quelques mil- 


liers de citoyens beaucoup de temps libre, 
- consacré à l'art, au plaisir et à toutes sortes 
. + de raffinements. Au grand effroi probable 
des P), ils sont ouvertement athées. 


fois privé de l'appui de la Ville. A moins que cel- 
le-ci ne se matérialise au milieu du désert, suite 
aux manipulations des PJ. Dans ce cas, il faudrait 
peut-être mieux que le Karlaak envoie une armée 
pour la détruire. Ce sera aux PJ d'en convaincre 
le duc, qui leur confiera sans doute la direction de 
l'expédition. Et l’armée arrivera au milieu d'une 
bataille enire les survivants de lo Ville et une or- 
mée du Chaos venue de la Forteresse Impie.… 


de confusion, ils se retrouvent sur une grande pla- 
ce circulaire, bordée de bâtiments étranges, dé- 
mesurément hauts, qui paraissent faits de verre 
coloré. Loin au-dessus d'eux, une sorte de dôme 
lumineux. Les sorciers auront la surprise de leur 
Vie : tous leurs démons voient leurs caractéristiques 
divisées par 5, idem pour leurs compétences d'in 
vocation. Un petit groupe de personnes sort d’une 
des tours et se dirige vers eux. Elles portent des 
robes multicolores et ont l'air pacifiques. Elles par- 
lent un Commun étrangement archaïque et se pré- 
sentent comme le Conseil des Anciens de la Ville. 
Elles paraissent ravies de recevoir les PJ et leur 
font visiter une bonne partie de la cité et affirment 
ne rien savoir des autres disparus. Si les PJ soulè- 
vent le problème, on leur présentera un où deux 
scientifiques qui leur expliqueront gravement que 
le «tunnel » qui les a menés ici change sans doute 
de point d'arrivée très fréquemment. Pendant quel- 
ques jours, nos aventuriers devraient mener une 
vie paisible. Les Anciens leur fournissent vêternents, 
logement, distractions, compagnie ; bref tout ce 
qu'ils désirent. Et puis, petit à petit, les choses 
commencent à mal tourner : 

— l'ouverture du vortex produit un bruit caracté- 
ristique, qui résonne dans toute la ville, Les PJ 
l'entendront à plusieurs reprises au cours de leur 
séjour, mais leurs nouveaux amis font comme si 
eux n'avaient rien entendu. Ils tenteront de les éloi- 
gner de la grand-place à certaines heures (si les 
PJ s'arrangent pour passer outre, ils pourront as- 
sister à la matérialisation de captifs ou de Brathaïr 
accompagné d’un ou deux conseillers). 

— Un des guides gaffera, leur faisant comprendre 
sans équivoque qu'un de leurs « concurrents » dans 
la course à l’ambassadeur est passé par ici avant 
eux. Impossible de savoir ce qu'il est devenu. 

— On leur permet de visiter librement la plus gran- 
de partie de la ville, mais il y a dans leur propre 
immeuble une pièce qui leur est totalement interdi- 
te. C'est une salle de torture toute équipée. 

— Même dans ce qu'on leur montre fous les jours, 
les PJ devraient trouver matière à s'inquiéter, pas- 
sés les premiers émerveillements. La civilisation de 
la Ville est capable de prodiges technologiques, 
mais toutes les notions de morale et de respect des 
autres en paraissent absentes. A la place, servant 
de ciment à la société, un profond formalisme. 
Toutes les activités quotidiennes sont soumises à 
des rituels complexes, destinés à les rendre « adé- 
quates » (un mot qui, dans la langue locale, englo- 
be aussi les notions de « beauté » et d'« utilité »). 


| Mais ceci est une autre histoire. 


Ils admettent que les Dieux existent, 
mais affirment haut et fort ne plus 
être soumis à leur lvtelle [porfoitement 
exact. 

Ceci dit, si par hasard un PJ par- 
venait à contacter un Seigneur du | 
Chaos - n'oubliez pas que ses chan- 
ces sont divisées par 5! — il se verra inti- 


mer l'ordre de couper les machines qui main- | FOR12, CON 15, JAI 14, INT 14, POU 14, 
tiennent la ville «en stase », hors des sphères | DEX.I3,.CHA 14, PdV/Rm : 17/08. 
_ soumises à leur pouvoir… Il semble que les | Armure: cuir ou demi -souf l'Agent 


Seigneurs de l'Entropie aient un compte 
à rêgler avec la Ville). 

À partir du moment où les PJ expri- 
| ment leurs premiers doutes, la situation commen- 
cera à basculer (leurs chambres sont truffées de 
| micros, et même s'ils les découvrent, il serait très 
surprenant qu'ils aient la moindre idée de leur uti- 
| lité) 

Pour commencer, l’un d'eux sera invité à une é- 
preuve sportive : un duel au premier sang avec un 
citoyen (DEX 16, épée courte 85/85%). Celui-ci 
fera de son mieux pour provoquer un « accident » 
— pas nécessairement mortel, mais handicapant. 
Puis ils entendront parler de «jeux du cirque ».… 
et l'on prendra ouvertement les paris sur leurs chan- 
ces de survie [les plus optimistes les donnent à 50 
contre 1}. Continuez ce petit jeu du chat et de la 
souris jusqu'à ce qu'il ne vous amuse plus. Si les 
PJ ne réagissent pas rapidement, ils seront tout 
simplement « jetés dehors ». La sanction peut 
paraître légère, mais la Ville Aotte entre les plans. 
et dehors, il n’y a rien, que le Néant (bien que ce 
soit une autre sorte de cochonnerie, ses effets sont 
similaires à une exposition à la substance du 
Chaos). Une fois exposés, les PJ seront rapidement 
ramenés à l'intérieur par des golems protégés par 
des scaphandres spéciaux. Après quelques jours 
passés au zoo, à divertir les habitants, on les ren- 
verra dans les Jeunes Royaumes. Il ne leur restera 
plus qu'à rencontrer les Jherrins, et à refaire leur | 
vie parmi eux. 

Mais les PJ ont quand même leurs chances. Les 
citoyens de la Ville ont l'habitude de martyriser 
des barbares inhibés par la crainte religieuse, ou 
des caravoniers peu combatifs. Un groupe agres- 
sif et bien armé sera une nouveauté pour eux. || 
devrait être possible de se frayer un chemin jus- 
qu'à la grand-place, et de commander l'ouverture 
du vortex. Les machines qui le contrôlent se trou- 
| vent dans une des tours qui bordent la place, ainsi 
| d’ailleurs que celles qui contrôlent le déplacement 
de la ville. Saboter ces dernières est terriblement | 
dangereux, mais pourrait être une bonne solution. 
Compte tenu de la proximité de la Ville et des 
| Jeunes Royaumes, il est probable que la cité 
s'écraserait sur ce plan. Cela ferait beaucoup de 
dégâts, ef les PJ risquent d’être tués dans la catas- 
trophe. 


Conclusion 


de la Loi qui est en plaques avec heaume 


per 35%, Chercher 55%, Cartographie 
15%, Persvader 30%, 
e n'est type. Personnalisez 


85% à l'arc 


| Scénario 
Une fois de retour dans les Jeunes Royaumes, il ne Tristan Lhomme 
reste plus aux PJ qu'à regagner la civilisation, illustration 
avec ou sans Adatha. Selon toute probabilité, Bra- Éric Larnoy 


fhaïr perdra toute influence sur ses hommes, gqe | 


